Les 4:
Verdwaald in de ruimte

Vandaag ga je leren hoe je een figuur programmeert die met je kan praten. Dat wordt een chatbot
genoemd.

Je leert code te gebruiken om strings samen te voegen. Strings zijn letters en woorden,
bijvoorbeeld je naam of je adres.

Je leert om de invoer van de gebruiker op te slaan m.b.v. een variabele. Deze invoer komt van
het toetsenbord.

Je leert om een beslissing te nemen op basis van deze invoer. Denk aan als dit waar is dan
doe je dat anders doe je zo.

Voor dat je begint met het maken van je chatbot moet je beslissen wie jouw chatbot is. Denk aan
vragen zoals:

*  Wat is de naam van de chatbot?
*  Waar woont de chatbot?
* Is de chatbot gelukkig? Grappig? Verlegen? Aardig?




Stap 3: Programmeren: nu ga je de chatbot
programmeren om met je te praten.

1. Ga naar TAB-blad Code

2. Gebruik de code-groepen ‘Gebeurtenissen’
(geel), ‘Waarnemen” (lichtblauw) en
‘Uiterlijken’ (donkerblauw) om codes toe te
voegen.

De chatbot vraagt om je naam en zegt
“wat een mooie naam” als je op de chatbot
klikt.

3. Klik op de chatbot om je code te testen.
Dit is wat je ziet:
In het veld onderaan kun je je naam typen.

Als je op <Enter> klikt zie je dit:

4. De reactie van de chatbot is hetzelfde,
welke naam je ook typt. Dat kun je ook
veranderen.

Bijvoorbeeld door je naam te gebruiken in de
reactie.

Dit kun je doen door je antwoord samen

te voegen met een reactie van de chatbot.
Dit kun je doen met de functie ,voeg ... en ...
samen>

Je antwoord staat in de variabele
Klik op de chatbot om je code te testen.

NB! Zie je dat je na “Hoi” een spatie moet
zetten?

Anders staat er "HoiCor”
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Variabelen

20N —
Maak een varabele

herylen Maak ean lyst

Geluid Mijn blokken

o Maak een blok

hanirtanic:

Nieuwe variabele x

Nieuwe variabelenaam.

® Voor alie O Alleen voor deze
spriles sprite

Annuleren ﬂ

wanneer op deze sprite wordt gekhikt

NEELE Wal is je naam? REHRUEG

maak naam - antwoord

2 Woeq m en naam samean o SeC

wannes: op deze sprie wordt gekiikl

EELE Wal is j@ naam? BEIRE el

maak naam = antwoord

red | voBg mvu Namsm  samean o S0
vigag  voeq WEUEELGELE ©n  naam  samen  en wachi

antwoord - o dan
GO [l is goed om te horenl o S8




wannear op dare sprite wordl geklikt

maak naam * antwoord

780 uneg@ en naam samen ° SO0
viaag woeg WAL en  naam  samen  en wachi

Stap 6: Lezen: Je hebt gezien dat je een reactie kan geven die afhankelijk is van je antwoord.
Maar je kan ook andere dingen programmeren, die afhankelijk zijn van dat antwoord.
Bijvoorbeeld het uiterlijk van je chatbot: de chatbot kijkt vrolijk als je antwoordt dat het goed
gaat maar anders kijkt de chatbot droevig.

FaE ] W @ oy naam samen o B

WTaRg VDEQ ﬂllE‘Sl}'J'-_'lj en  naAm  samen en wachl

£ Antaoond e dan

VRMANGDE! Ularik naar nano-c - |

sof T goed om k& horanl o SeC

vefandar mlerigk naar - nano-d - |

 CED @ -




Stap 9: Lezen: Is het je opgevallen dat als je het uiterlijk van de chatbot is veranderd het zo blijft.
Als je opnieuw start gaat het niet terug naar hoe de chatbot er eerst uitzag.

wannes of) dése sprite word! gaklikt

varander wiarligk nagr nano.a -

ULEEN R Wal is je naam? R=LRUET=G

maak naam - anbwood .

e ]
. Pl i | W @ eTn Maam Saman o S
verander uilerlijk naar nano-a - : o .

vigag voeg WlkED sl on naam  saman onwachi

Stap 11: Lezen: Je kunt je programma ook zo maken dat de achtergrond (het speelveld)
verandert bij het antwoord op een vraag.

Uit M 1k ga naar de maan. Ga je mee? REHRUET
ats antwoord = o dan

verander achlergrond naar moon

wanneer op deze sprile wortd! gekikl
verander achlergrond naar space w

verander uilerlijk naar nano-a =

el Wat is ja naam® JELRTETE

schieigrond naar  space «




3 naar de maan. Ga je me
4. Voeg deze code toe om de chatbot 4 keer
op en neer te laten springen als je “ja” zegt.

UITDAGING 1

Je hebt nu 2 vragen geprogrammeerd. Kun je ook nog andere vragen bedenken?
En die in de code opnemen?

En kun je dan ook nog nieuwe variabelen maken waarin je het antwoord op die nieuwe vragen
opslaat? En kun je daarvoor een goede naam (die je kunt onthouden) bedenken?

UITDAGING 2

Programmeer je chatbot om een andere vraag te stellen die beantwoord kan worden met “ja” of

nee”. Laat je chatbot reageren, afhankelijk van het antwoord dat je geeft.

Voorbeeld:
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